DESCUBRE TU ORDENADOR 

LOS SECRETOS 
DEL MSX 

UN LIBRO PENSADO 
PARA TODOS LOS QUE 
QUIEREN INICIARSE 
DE VERDAD EN LA 
PROGRAMACION BASIC 

Construcción de programas. El po- 
tente editor todo pantalla. Constan- 
tes numéricas. Series, tablas y ca- 
denas. Grabación de programas. 
Gestión de archivo y grabación de 
datos. Tratamiento de errores. Los 
gráficos del MSX. Los sonidos del 
MSX. Las interrupciones. Introduc- 
ción al lenguaje máquina. 

Y ADEMAS PROGRAMAS 
DE EJEMPLO 

Alfabético. Canon a tres voces. 
Moon Germs. Bossa Nova. Blue 
Bossa. La Séptima de Beethoven. 
La Flauta Mágica de Mozart. Scrap- 
ple from the apple & Donna Lee. The 
entretainer. Teclee un número. Ca- 
lendario perpetuo. Modificación Ta- 
bla de colores SCREEN 1 . Rectán- 
gulos en 3-D. Juego de caracteres 
alfabéticos en todos los modos. Jue- 
go Matemático. Más grande más pe- 
queño. Poker. Breackout. Apocalyp- 
se Now. El robot saltarín. El archivo 
en casa. 

EL LIBRO QUE ESPERABAS YA 
ESTA A LA VENTA 

ENVIA HOY MISMO EL BOLETIN DE PEDIDO 




Nombre y apellidos .. 



Calle n.° Ciudad ... 



Este boletín me da derecho a recibir los secretos msx en mi domicilio libre de gastos de envío o 
cualquier otro cargo. 

importante: indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER. S.A. | 

RESERVA «LOS SECRETOS DEL MSX» 

Roca I Batlle, 10-12 Bajos - 08023 BARCELONA 



Editorial. 



Y EN FEBRERO TERMINA LA CUESTA, LLEGAN MAS 
REBAJAS Y... ¡MAS JUEGOS QUE NUNCA! 



Cierto, muy cierto... La verdad es que una vez ha concluido la temporada 
leña y se da por terminada la oferta de soft, la acumulación de programas es un 




Este editorial t; 
7 1 c oippradoiSr"" 1 ' 
cantidad de tí 
cierto-. Por eso desde aquí r< 

para adquirir buenos programas a un precio menor. May que animarse. 
Para terminar, en el n 
idea de encontrar nn 
Son el producto de un primer a 
publicamos como base para la partiq 

junto con el artículo ganador, ha quedado expi 
mejores trabajos realizados. Esto, cómo no, apasionará a todos aquellos que estaban 
deseosos de que le dedicásemos más atención a los artículos y nos apartásemos, de 
momento, de nuestra habitual línea de programas. No os preocupéis. Esta primera 
entrega de artículos se volvérájfce\ir.^^ 

MÁN^pC^NSFER, S.A. 



DISFRUTA ESTAS FIESTAS IUGANDO jj 
CON NUESTRO SUPER PACK ESPECIAL 



CUATRO DE NUESTROS JUEGOS ESTRELLAS 
A UN PRECIO DE RISA. 
POR SOLO 2.500 PTAS. 



RECIBE EN TU CASA NUESTRA IRREPETIBLE OFERTA 
■a*™*"*»»" 111111111111111111 — na 




ANTES DE QUE SE AGOTE 

Si quieres recibir por correo certificado este magnífico PACK garantizado (en oferta limitada) recorta o copia 
este boletín y envíalo hoy mismo: 

Nombre y apellidos 

Dirección 

Población CP: Prov Tel. 

Ruego me envíen el PACK especial Navidad al precio de 2.500 ptas. (su precio real es de 3.600 ptas. ver Club de cassettes) 
mas gastos de envío 140 ptas. 

Remito talón bancario de 2.640 ptas. a la orden de Manhattan Transfer S. A. A la dirección indicada abajo. 
IMPORTANTE: Indicar en el sobre MSX-CLUB DE CASSETTES. OFERTA PACK NAVIDAD. 
Para evitar demoras en la entrega es imprescindible indicar nuestro código postal. 



NUESTRAS CASSETTES NO SE VENDEN EN QUIOSCOS. LA UNICA FORMA DE ADQUIRIRLAS ES SO- 
LICITANDOLAS A NUESTRA REDACCION. ¡NO SE ADMITE CONTRA REEMBOLSO! 



año V - N° 49 Febrero 1989 - 2- Epoca 
Sale el día 15 de cada mes 

P.V.P. 350 Ptas. (Inc. IVA y sobretasa aérea Canarias) 



MONITOR AI^DIA 

se están cociendo en la olla de 



OPINION 

Sobre el hardware y sobre e 
ware. ¿Qué opinión tienen 



CONCURSO 

El dibujo ganador de ni 
curso. Y que herr 




B.B.S. 

No hace falta hablar más 
de Mega Base, la B.B.S. de Mar 
ittan Transfer, ya que todo el mund 
conoce. ¿Quieres introducirte en u 



\ DEL HARD AL SOFT 



». ¡Comunicación y ayuda di- 



BRAINSTORM 



í ANDOROGYNUS 



EL CASSETTE 



msxclub 




Jf IMAGENES 

Artículo ganador del 
riodístico. Con una serie 



dfl SERVICIO DE 
flj ENLACES 

Cuarto y último seleccionado d< 
concurso de artículos periodísticos. U 



ÍCALL XXVII 
Retomamos nuestra habitual ¡ 
ción del Cali para ofrecer u 



msxclub 



Redacción: Willy Miragall, Julio dentó, Cirio P. III.,, Sil 
López, Jesús Galera. Comentarios de software: MSX-Boixc 
1 . Diseño y maquetación: Félix Llanos. Depa 

Publicidad. Directora: Birgitta Sandberg. Suscripciones 
administración y publicidad: Roca i Batlle, 10-12, bajos. Oí 

22 56. Distribuye: SGEL, S.A. Avda. Valdelaparra, Y> " 



TOP-CLUB 



F 9 



Erras 



un cassette de videojuegos. En breve, si 
no lo han recibido ya, dispondrán de 



RESULTADOS DEL SORTEO TOP- 
CLUB CORRESPONDIENTE AL 
NUMERO 47 

Luis Arnaiz Saez de Burgos 



a Usagre Sánchez de Sevilla 
rmona Moreno de Tarragona 
lingo Esquea Rubira de Ali- 



Angel Ca 
Luis Dor 

Mateo Vallori Nemeckova de Palma de 



FANTASM SOLDIER 
F-l SPIRIT 
SCRAMBLE F 
NEMESIS II 
HUMPHREY 
6MATCH DAY II 
EMILIO B 
CAPITAN SEVILLA 
SAZIRI 

MUTANT ZONE 



TELENET 
KONAMI 

TAITO 
KONAMI 
MADE IN SPAIN 
OCEAN 
TOPO SOFT 
DINAMIC 

RENO 
SOFT 



SERMA 
SERMA 
DISCOVERY 

ERBE 

ERBE 

ERBE 
DRO SOFT 
DISCOVERY 



Sin m e P n?bar^ 

una buena fuente de MSX se debía 



LAS CONVERSIONES 
DRO PARA MSX 



EXTRAÑA 
CONVERSION 
PARA MSX 



ES3 ES32 

256 USER MH IHTERNA EN NN5 928», 5», 35 M/02, F9-S tvm 

128 Cb USER RAI1 INTERNA EN (1-03, ML-C1, f-5W 15080 

. 

. i, ..■ . 

i<yM, 

- 

ADEMAS ATRACTIVO V ACTIVO MACAN 0E 4i HAMO CONSUL T 
EL MSX ESTA EN CONTINUA EXPANSION. ATENTO A NUESTROS N 




•sudor de textos y quizas 
un paquete de gráficos. 

Con el modem ocurre lo 
mismo. El BASIC dispone de 
instrucciones suficientes co- 
mo para hacer llamadas, co- 
nectarse a un BBS, transmi- 
tir ficheros, etc. Sin embargo, 
el máximo partido de un 
modem se obtiene con un 
buen programa de comuni- 
caciones. El modem SVl-737 
incluye un disco de 5 1/4 " en 
CP/M con un pequeño pro- 



tes. Debido a ésto en la 
publiádad se indica que se 
preása de unidad de discos. 

En realidad la unidad de 
discos NO SE NECESITA 
PARA NADA. Nosotros es- 
tamos conectando a MEGA- 
BASE sin ni 



ordenador ficheros de hasta 
24 Kb (lo que cabe en memo- 
ria). Con una unidad de 
discos se puede ir leyendo por 
modem y escribiendo bloque 
a bloque, lo que nos permite 
cargar ficheros y demos de 
longitud mucho mayor. 
Preguntas además acerca 

arttink 7200 BS. Este 

tecesita previamente un 
interfaz RS-232. Es decir, si 
ya cuentas con salida RS232, 



ste tipo (que permite tra- 

l'Te SvT'sTno 'tTnt RS- 

ay que sumarle al preáo del 
lodem el de este interfaz. 



modem SVI en el Spectravi- 
deo X'Press (SVl-737). El 
SVl-737 ya incorpora el in- 
terfaz RS-2J2. Gracias a eso 



, sobre otros 
¡s MSX, pese a que 
my ha expuesto sus mo- 
zms en ferias como Soni- 
■ag, no ha llegado en nin- 

odem comercializado ac- 

i El 

modem a la línea es peliagu- 
do, ya que telefónica dispone 
de varios métodos diferentes 

diando todas las posibilida- 
des; pero en todos los casos es 
extremadamente sencillo y 
puede hacerlo uno mismo. 



igual que la primera, usando 
el slot de ios cartuchos y 
poder trabajar con las dos a 



¿Cómo se pueden 1 

dón'ciRCLE? 

Arturo Jando Suárez 
Granada 

Realizar arcos mediante la 
murueco,, CIRCLE ei 

áónTlRCLE tíne'™ 
guíente sintaxis: CIRCLE 
(X, Y), R, C, AI, AF, AR 

coordenadasleUeZTde l 

radio y C el color. Hast. 
aquí todo claro supongo. Lo 
parámetros AI y AR indica, 

"dUoTen raduiVeT-Tlmbo 
son cero se dibuja una cir 
cunferencia completa-. U 
mejor es que veas los ejem 
píos de la figura I. Piens, 
además que, si se indicai 
ángulos negativos, el arco se 
completa con el dibujo de los 
radios correspondientes. 
Finalmente AR es el aspect 



convertirlos es muy fácil si 
defines la siguiente función 



CIRCLE P (100, 100), 40° 
FNRAG (0), FNRAG (i 



BRAINSTORM . 



,por Willy Miragall, 



LA LOGICA 
DEL BASIC 



¿Qué tal os sentó la empana- 
da mental que sobre tiempo e 
interrupciones os presentamos 
en nuestro pasado número?. 
En este número trataremos la 
lógica del BASIC y en general, 
todo lo relacionado con la lógi- 
ca en programación. 



LOGICA BINARIA 

Si el pasado número cor 
mos preguntándonos q 
tiempo para el ordenado 
trataremos de explicar cuále: 
bases de la lógica del ordenad. 



para dar un único resultado. A diferen- 

enteros o los reales, en que el número 
de funciones que se pueden definir es 
infinito, con los números binarios el 

definir con un determinado número de 
parámetros es muy limitado. Veámoslo 
paso a paso... 

Funciones con un sólo parámetro. Si 

disponemos de un sólo valor a la 
entrada (0 ó 1), sólo podemos definir 
cuatro funciones. La identidad da co- 
mo resultado el valor que se le ha dado. 
Así la identidad aplicada sobre 0 da 0 y 



aplicada a 0 da 1 



n (NOT). La n 



unciones con dos parámetros. Aquí 
I número de funciones posibles crece; 
ero no demasiado. Encontramos 16 

arámetros (ver tabla 2). Sólo mencio- 

o el orden de la tabla 2, vemos: 
'CERO.- Esta función, sean cuales 

:sultado 0. 
5 AND.- Esta función lógica, muy 



1. Si las dos están a 
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1 



'ÑOR.- Es la negación de OR; pese 
que los MSX no disponen de esta 

rco^oNOT'x^Ry^El resultado 
e ÑOR es 0 siempre que haya al 



*EQV.- L; 



le XOR re 



importa el orden de los parámetros. La 
forma distentida de definirla es decir 

igual peso (vafor) que el segundo. Así 
(0 IMP 0) es 1,(0 IMPl)esl;pero(l 



IMP 0) es cer 
LOGICA MSX 



e^ASIcTcon suma 



10 A=l : J$= "HOLA" 
20 IF (A>0) AND (J$<>"PEDRO") 
THEN PRINT "PERFECTO" ELSE 
PR^NT "ALGO FALLA" ^ 

cierta la condición (lo que hay entre el 



CIERTO Y FALSO 

Hace muy pocas líne 
una afirmación que puede confundir ¡ 



dicho que hay que asociar al valor 1 el 
significado cierto y al valor 0 el signifi- 
cado falso. Esto es cieno; pero parcial. 
En nuestros MSX (y sólo en el caso del 
lenguaje BASIC), el valor 0 tiene el 
"Unificado FALSE y cualquier otro 
lor diferente a 0 tiene el significado 



j»»c lógicas el MSX ce 
i hay un valor 0 (falso; 
de 0 (cierto). Algo liado; p 



10 CLS:X=0 

0 LOCATE X,0,0: PRINT " 
30 A=STICK (0) 
40 X=X+(A=7)+(A=8)+(A=6) 
-(A=2)-(A=3)-(A=4) " ' 




lsadas (Ver figura 3). 

Si el resultado es 6, 7 ó 8, S( 

rta una de las condiciones del 



didas por ur 

mueva hacia la derecha. 

La línea 40 podría haberse sustituido 
por toda una serie de líneas IF que, 
aparte de alargar el programa, lo ralen- 
tizarían. La solución arriba comentada, 
por tanto, resulta especialmente intere- 
sante para juegos, donde la velocidad 
es un factor de gran importancia. 



AND u OR- n 
-1 AND -1 es 



MORALEJA 

En nuestros MSX disponemos de 
trabajo con valores lógicos. Estos valo- 



sentadas en este espacio, y tiempo para 
que os "comáis el coco" con la ¿lógica? 
del ordenador. 



Conviértete en el 
mago que debe destruir 
el hechizo del castillo 
diabólico por sólo 800 
ptas., (las mejor em- 
pleadas de este verano). 

Una apasionante vi- 
deojuego que une a sus 
excelentes gráficos esos 
elementos de acción e 
intriga que hacen impo- 
sible "despegarse" dé la 
pantalla del monitor. 

agote!! 



I : : Cheque adjunto a nombre di 
■ MANHATTAN TRANSFER, SA. 
' C/Rocay Batlle. 10 12, bajos 
I nnnoi o, m =i„ — 




das con los verbos (reculares e bregú- 
eos sobre los modos, tiempos y perso- 
nas de los mismos. 

- PRACTICAS DE ORTOGRAFIA III 
(FRASES): 

a^a"" d™ a f "j - ama ' p ™ sad ° 
^cnffrencV^ nues- 



-^PRACTICAS DE CONTABILIDAD I y 

El programa propone al jugador 
jn comercio y le ayuda a redactar los 



ualquier persona interesada. 

án alternativamente redactar un as 
3 contable y d 



DINAMIC 

Distribuidor: DRO SOFT 
Formato: cassette 



_. marcador está situado en la parte 
inferior de la pantalla y nos informará 
en todo momento del estado de nues- 

La calidad gráfica del programa está 
muy conseguida, así como el colorido 
de las diferentes pantallas que lo com- 



¡POR FIN! 

La esperada segunda parte del mí- 
tico ARMY MOVES de DINA- 
MIC ya se encu 



Si recordáis la primera parte 
protagonista debí ' 

través de distintas etapas, donde h: 



modificados ni 
DERDHAL, E e> 



- EL BAZAR DEL TELEVISOR: 

Este programa te proporciona la 
oportunidad de gestionar un pequeño 



clones de contabilidad, de cálculo men- 
tal y tomando decisiones en situaciones 
de^ries|o. ^ ^ 



o de submarinista y una 
ha de combate para llevar a 
;ión. Durante el recorrido 

¡o el agua (submarinistas y 



rán en este NAVY MOVES de Dina- 
mic la mejor oportunidad para demos- 
trar sus dotes con el joystick. PARA 
AMANTES DE LA ACCION. 



:migo a NAVY MOVES 



li primera hora 
el primer día 





Programa ■ 



i Por Manolo Master ■ 



PICTURES 



Este programa es un sencillo diseña- 
dor gráfico que a la vez suma un 
pequeño menú con posibilidades de 
cambio de color, selección de pluma, 
relleno y creación de círculos; ei 
otras opciones que puedes ci 
según tu propio criterio. 



PICTURES 
í Manolo So-ft. 
MSX-CLUB 



i SCREEN ,,e:WIDTH 36:KEY OFF 

i FOR 1 = 3 TO 10.-KEYI ,"" ¡NEXT 

i COLORÍ, 15,1 5 :0PEN"GRP¡"AS#1 

i FOR 1=1 TO 3ó:PRINT:NEXT 



i PRINT"! 
I ■ 

i PRINT"! 



I PRIN 



) PRINT"! IS I 

) FOR 1=1 T03: PRINT ¡NEXT 
» PRINT:PRINT"Desic 
) PRINT: PRINT "Man o! 



TO 



NT"Linares,3-: 
:üOü r NEXT I :l 
PRINT ¡ PRIN" 




I PRINT : PRINT " Par; 
) PRINT ¡ PRINT" Par i 



CREAR SPRITEÍ 



320 PRINT iPRIr- 



¡ + CHR*<VAL>:"ííb"i 



Programa ■ 



' FOR 1=1 TO 
520 READ A* 
530 D*=D*+CHRSO 



580 '■ PANTALLA DE DIBUJO ■ 

600 LINE( 14,10)-<240,181) , 1 5 , BF 
.10 C=0:FORCX=10 TO 135 STEP 8:LINE 
CX,184)-(CX+8,190) ,C,BF:C=01 :NEXT 
620 PSET(160,184) ,1 : COLOR 15;PRINT# 
PICTURES" :PSET( 161 ,184) , 1 :PRINT# 
PI CTURES" 

640 '■ BUCLE PRINCIPAL ■ 

660 X=127:Y=95:S=1 

670 D=STICK(0) :A*=INKEY* 

680 ON KEY GOSUB 920 

) KEY< 1 ) ON 

) IF STRIG(0)=-1 THEN V=1:PSET(X, 

|y> ,s 

. . IF STRIG(0)=0 THEN U=3 
720 PUT SPRITE 0 , <X+ 1 , Y-l 7) , S, 0 
IF D=7 THEN X=X-U 
IF D=3 THEN X-X+V 
IF D=5 THEN Y=Y + Y 



760 ] 
770 



D=2 THEN X=X+Y:Y=Y-V 
IF D=4 THEN X=X+V:Y=Y+V 
D=6 THEN X=X-V:Y=Y+V 
IF n=8 THEN X=X-U:Y=Y-<»i 
:F X>238 THEN X=238 
IllTHEN Y=ll 

180 AND Y< 1 91 THEN GOTO 1 
89 THEN Y=189 



ÍTHEN > 
P" OR <■ 



1 THEN LINI 



F A*="C" OR A*="c" THEN LINEC1 
-(240,181) ,S,B:G0SUB 1730 
IF AS=CHR*(13) THEN GOTO 60 0 
838 G OTO 670 

-■ RUTINA DE BORRADO ■ 



: D=7 THEN X=X-1 
: D=3 THEN X=X+1 
: D=5 THEN Y=Y+1 




THEN Y 
99G PUT SPRITE 0, 
' 000 PSET (X+l ,Y+ 
010 PSET (X+l ,Y) 
020 PSET (X,Y-1) 
1030 PSET (X,Y+1) 
)40 PSET (X-l ,Y-: 



0 5 0 ! 



PSET ( 



1090 : 



r D=6 THEN > 



IF D=S THEN X=X-1 ;Y5="| 
IF X>238 THEN X=23S 
IF Y< 1 1 THEN Y=l 1 
IF Y; 130 THEN Y=180 

,160 GOTO 920 



.196 'U 
1200 S=l 
1210 S=2:RI 
1220 S=3: RETURN 
1230 S=4:RETURN 
) S=5:RETURN 
1250 S=Ó:RETURN 
1260 S=7:RETURN 
9 : RETURN 
) : RETURN 



1280 S=l 
1290 S= 
1300 S= 



: RETURN 
: RETURN 
1 3 : RETURN 
1 4 : RETURN 
1 5 : RETURN 

DATAS SPRITES 



137G DATA OOGGGGQGGGOOGOGG 
133G DATA Ü8 0GGGGGGG8GG1 1G 
139G DATA OOOOOOQOQOOl 1 1 1 Q 

141G DATA GGGGGGGGG1 1 1 1 1DG 
1428 DATA 0088808811111808 




1Ó20 DATA 8881111108610000 
1630 DATA 0G1 1 1 1 1 1 1 G1GG0GG 
1Ó40 DATA 8111111111808800 
.650 DATA 1 1 1 1 1 1 1 1 1 G í ú L 1 8 G 0 
1660 DATA 1 1 1 1 1 1 1 1 OGOGGtDOG 
1670 DATA 01 1 1 1 1 1000GGGGGG 


1438 DATA 0Q0D0891 11 1Í8000 
1440 DATA OOOG001 1 1 1 1008811 
1450 DATA 000001 1 1 1 1OOGO0C 
1460 DATA 0000111110008000 
1470 DATA 00001 1 1 1 B0G0GG0G 
14SG DATA 01 1 101 1ÜGÜG00GG0 
1490 DATA 1000100000000000 
1500 DATA 10181800GG0000Ü0 
1510 DATA 1 1001GG0 8GGGG0GG 
1520 DATA 1 1 1 1000808080000 
1530 ' 

1540 DATA 0OOOOOOGQOOGGGGÜ 




1680 DATA 001 1 1 ÍOQOOOOOGGO 
1690 DATA 888118000Q0000OG 

17-10 ■ DIBUJO DE CIRCULOS ■ 

1730 LINEÍ 10,0)-< 255, 3i ,1 ,BF 

1740 PSETU4.0 ! , 1 :PRINT#1 , "¿RADIO < 

l-8>?" :A*=INPUT*< 1 ) 

1750 R=VAL<A«.) :IF R>S THEN GOTO 173 

1760 PSET< 130 ,0) .1 :PRINT#1 ,R:CIRCLE 
<X,Y> ,R*10 ,S, , ,1 .4:LINE< 10 ,0>-<255, 
3) , 1 , BF : RETURN 


1560 DATA 0OG0O00OO1GO1OOG 
1570 DATA OOOOOOGOIGGOGIOO 




¡7E0 ■ 0 CE L'JLJF B 


1530 DATA OOO0GGG10GOOOG1O 
1590 DATA 0OGGGG1GGGGGGG1G 
1600 DATA 0000010000000190 
1610 DATA 0000111000001000 




130O IF STRI6<0)=-1 THEN S=POINT(X, 
Y) :GOTO 670 
1S10 GOTO 670 



Test de listados 



270 -119 530 - 
280 -242 540 ■ 
298 - 28 558 - 



790 -184 1050 - 



- 38 1570 -134 



300 



310 - 83 570 ■ 

320 -133 580 ■ 

330 -145 590 - 

340 -193 600 

350 -135 610 
360 - 



560 -255 820 • 



120 -236 1380 - 



370 -213 630 - 58 390 ■ 
- 57 



12 650 - 

400 - 58 660 - 

410-58 670 ■ 

420 - 58 680 - 

430 - 87 690 - 

440 - 23 700 ■ 

450 -196 710 - 

460 -236 720 - 

470 -174 738 - 

488 -177 740 - 

490 -20 4 75Q . 

500 -250 76Q - 



•137 1740 -242 



■ 33 1510 -135 1770 ■ 



1020 - 62 1280 - 



308 - 37 1560 - 



Programa ■ 



■Por Ignacio Sánchez Banacloy 



LA LOTO 



Aquí tenemos un programa sobre la popular lotería 
primitiva para los aficionados a este género de suer 
tes. Nada tiene que ver con un programa completo 
de estas características, pero te puede servir. 



40 i 



i POR 



LOTO 
SANCHEZ 



■50 REC 

) REM * MSX-CLUB * 
i REM ****************** 
i REM - PRESENTACION - 
' SO: RE EN 3: CLS 

iG OPEN"GRP:" FOR CUTPUT AS 1 
0 DRAW"BM20,180" iPBINT»! , "«LOTOS 

16 DRAW " BM20 .120" ¡PRINT»! , " 

130 FOR I=1T0 300 



=■>;:.<<: : 



íl5> + l 



! COLOR 2,> 

) NEXTI 

) SCREENO : COLOR 

¡ LOCATE 18 , 18 :PF 

) LOCATE10 , 12:PF 

200 LOCATE10, 14 : PRINT"PARA EXTRA M3 

)CATE10.16:PRINT"1 .986" 
>CATE10.23 : PRINT"PULSA UNA TEC 

■=INPUT*< 1 > :CLS:COL0R 2,1 
240 REM- PROGRAMA PRINCIPAL - 
)PC IONES" 



) LOCATE 1 ( 
27G L0CATE5 
E LOS NUMEROS 
¡Sü L0CATE5 
I DE 10 NUMEROS 
!9Q LOCA í ¿5 
I DE 3 NUMEROS 
¡80 L0CATE5 



5 1 N' 

?INT"l .- ELECCION 

12:PRINT"2.- COMBINACIC 

NT "3.- COMBiNAC. 

NT "4.- COMBINAC 



350 : 
368 : 



1 THEN 310 
THEN GOSUB 39Q 
THEN GOSUB 550 
THEN GOSUB 670 
THEN GOSUB 808 
AND A*<>"2" AND A*< 
4" THEN 310 

, 12:PRINT"FIN DEL 



3 CLS: LOCATE 
PROGRAMA" : END 

- SUBPROGRAMA 1 - 
390 CLS: COLOR 10,1 

488 PRINT : PRINT : PRI NT : PRINT : PRINT 

INPUT" CUANTOS NJMEROS QUIERES" 
L:CLS 




430 X=RND < -T I ME ) 

X=X*4?:X=X+1 :X-INT<X> 
PRINT: PRINT 



5 20 



=INKEY* : I FA*=' 
A*="S" OR A*= 



F A*="N" OR A*="r," THEN CLS EL 
0 : RETURN 

EM - SUBPROGRAMA 2 - 
LS : COLOR 2,1 
560 PRINT: PRI SPRINT "REDUCCION A 
:ON 10 NUMEROS POR 250 p tas.": PRI 
PRINT : PRI NT 
- ->üT"Entra 
C,D,E,F,i 

530 L 

PRINT i PRINT 
590 PRI NT "BLOQUE 2 : " A , B , C , F , H 
NT: PRI NT 

PRINT" BLOQUE 3:"A,D,E,F,h 
NT: PRINT 



iie print" bloque 4: "a.e.f.g, i 

520 A*=INPUT*< 1) :CLS:L0CATE2, 

""BLOQUE 5: "B,D,F,G, I , J 

530 LOCATE 1 0,23: PF I NT " ÜTRA UEi 



ROS POR 208 



: PRINT : PRINT : f 




Test de listados ■ 



i" ;A,e,C,D,E,F,G,H:CLS 

"10 LOCATE i ,::='R:NT"B_ÜQUE 1:"A.B, 
C,D,E,F:PRINT : PRINT 
728 PRINT" BLOQUE 2 : " A , B . C , D . G , H 

«TI ¡F-RINI 

730 PRINT"BLOQUE 3 : " A . B . E . F , G , H : PRI 
«JT: PRINT 

740 PPINT"B1.0QIJE 4 : "C . D . E . F . n , H 
750 LOCATE10.2: : PRINT"OTRA VEZ ¿í 

760 A$-INKEY$ : TF A$="" THEN 760 



i*="S" OR (■ 



770 ] 
TO 670 

7SÜ IF A*="N" OR A*="n" THEN 
SE 370 : RETURN 
790 REM -SUBPROG RAMA 3 - 

CLS: COLOR 15,4 
810 PR I NT : PR I NT : PR I NT : PR I NT 
820 PRINT" REDUCCION AL 4 CON 9 NUMe| 
ROS POR 150 ptas. " : PRINT : PRINT : PRIr 



8 30 



IPUT" Entra 



1 ;A,B,C,D,E.F,G,H, I :CLS 
340 LOCaTEO , 5 : PRINT" BLOQUE 1:"A,£ 
•,D,E, I :PRINT:PRINT 

850 PRINT" BLOQUE 2: "B,C,D,F,G,H:F 
NT: PRINT 

PRINT " BLOQUE 3 : " A , E , F , G . H , I 
870 LOCATE 10 , 22 : PRINT " OTRA VEZ 



880 f 



*: IF 



ELSE 378 : RETURN 




ARGUMENTO 

En la galaxia de Androw, mis allá 
del alcance de la imaginación humana, 
se hallan los dos únicos planetas exis- 
tentes: el planeta Arguius y el planeta 
Andinus, dos planetas gemelos pero 

i el planeta Andirius reside la paz, 
labitantes son androides dotados 
na inteligencia artificial capaz de 



grave peligro, la Gran Computadora 
Central ha sido saboteada. Los con- 



éí d «vfg°Lnt e e"', n 
custodia el plan, 



error y la crueldad y 
ra ios androides, 
dorogynus deberá partir 
da, su misión... arrebatar 
dores al "Vigilante". 




. ... el planeta 
Arguius, el cual lanzaría hacia el plane- 
ta Andirius un sinfín de horribles 



rte^está echada Hellma, la 

lia Alfa-Tauro,' defenderá el planeta 
hasta la última gota de vida. 

Ahora todo depende de Andorogy- 



Hardware» 



,por Angel Molina Silvestre. 



EL CASSETTE 



En este i 
describir el funcionamiento del 
cassete como archivador/lector 
de datos desde el C/M. 



Etfi 



ín programa puede 

COMO SE ARCHIVAN LOS DATOS EN EL 
CASSETTE 

El primer pitido que se oye al 
principio de un programa se llama 
HEADER. Este advierte al ordenador 
de la velocidad de la grabación (puede 
ser de 1200 ó 2400 baudios). Inmedia- 
tamente después viene el LEADER o 



:e 16) que 



le bu 



el tipo de fichero y su noir 
le sigue un grupo de bytes (prece 
por una especie de HEADER) cuya 
organización depende del tipo de fiche- 

Un LEADER normal puede ser éste 
(todo en hexadecimal): 
D0-D0-D0-D0-D0-D0- DO-DO- DO-DO 




ka que se trata 8 de P U n fichero 
ano (como en el ejemplo); D3, que 
corresponde a los programas BASIC 
' rabados con CSAVE) o bien EA, que 
n los ficheros ASCII (y los progra- 
as grabados con SAVE). Si adoptan 
^ lalquier otra configuración o si no 

noce el programa. Este sistema es 



que permiten gra- 
■ se ha detenido la 
ion, para evitar que el fichero así 
íerado pueda ser cargado desde el 
BASIC. 

3S diez bytes les siguen los seis 
ibre (en este caso ABCDEF). 
El grupo de Bytes que sigue al 
segundo HEADER (por llamarlo así) 
está, según el tipo de fichero, organizá- 



is TOE I-4HF000 TO ÍHP19P. READ Al P'OKE I,A. K-K-Al «EXT. IP K 44735 

TKEH PP.IHT "Error .n lu data.» 
20 BATA 33,240,240,205,186,240,243, 219,168,71,203,215,211, 166,33, 170, 

85,34,0,64,237,91,0,64,231,40,20,203,216,120,211,168,34,0,64,237, 

91,0,64,231,40,5,120,203,215,211,168,33,91,241 
30 DATA 205,186,240,33,61,241,205,186,240,205,159,0,205,225,0,33,135, 

40 DATA 34,159,241,17,0,64,25,35,229,235,205,195,240,205,231,0,33,113 
,241,205,186,240,33,61,241,205,186,240,205,159,0,205.234,0,33,135, 

50 DATA 158,241,205,211,240,33,0,64,209,205,211,240,205,240,0,195,0, 
240,33,40,241,205,186,240,33,61,241,205,186,240,205,159,0,195,0, 
240,126,205,162,0,35,183,32,248,201,229,213,205,228,0 

60 DATA 218,1», 240,209, 225, H9, 35, 231, 32, 241,201,213, 229,126,205, 237 
,0,218,168,240,225,209,35,231,32,241, 201,33,80,241,205,i86,240,33, 
145,241,205,186,240,201,12,32,32,67,79,80,73,65,68,79 

70 DATA 82,32,67,47,77,32,32,10,13,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87 
,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,1,87,10,13,10,10,0,10,13, 
69,82 

90 DATA 79,78,32,76,65,32,67,73,78,84,65,70,85,69,78,84,69,0,10,13,80 
,79,78,32,76,65,32,67,73,78,84,65,32,86,73,82,71,69,78,0,0,0,0,0,0 
,0,0,0.0 

100 DATA 0,0,0,0,0,0,|í,0,0,0,0,0,0,0,0,0 



10 PBIBCI 
20 
30 
40 
50 
60 



1)* 
110 
120 
130 
.140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 SI 
240 
250 
260 
270 
280 
290 
300 
310 



OHG F000B 

LD HL,LPRESE 

CALL PBIBT 
DI 

IB A,(A8E) 

LD B,A 

SET 2,1 

OÜT (A8H),A 

LD HL,55AAH 

LD (4000E),HL 

LD DE,(4000H) 

BST 20H 

JE Z,SI 

SET 3,B 

LD A,B 

CÜT ( A8H) ,A 

LD (4000B),EL 

LD DE,(4000B) 



.OÜT (A8B),A 
LD HL,LFUEIT 
CALL PBIBT 



CALL 9PB 
CALL E1H 
LD HL,C ABECE 
LD DE,CABECF 
CALL LEEEBY 
CALL ESCBOM 



ADD HL,DE 
INC EL 
PUSH EL 



480 


CALL LEEEBY 


490 


CALL E7B 


500 


LD HL.LVIRGE 


510 


CALL PEIBT 


520 


LD EL,LTECLA 


530 


CALL PBIBT 


540 


CALL 9FB 


550 


CALL EAB 


560 


LD HL.CABECE 


570 


LD DE,CABECP 


580 


CALL ESCEIB 


590 


CALL EAB 


«00 


LD EL , ADBESS 


610 


LD DE.ADEES? 


620 


CALL ESCEIB 


630 


LD EL.4000B 


640 


POP DE 


650 


CALL ESCEIB 




660 

670 

680 E 

690 

700 

710 

720 

730 

740 P 

750 

760 

770 



810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 E 

920 

930 

940 

950 



CALL PBIBT 
LD BL.LTECL 
CALL PEIBT 
CALL 9FH 
JP PEIBCI 
LD A, (EL) 
CALL A2E 



JE BZ, PEIBT 

i PUSE EL 

CALL E4B 

POP DE 

POP HL 

LD (EL), A 

IBC EL 

EST 20E 

JE BZ, LEEEBY 



LD A, (HL) 

CALL EDH 

JP C.EEEOB 



Hardware 



1020 ESCNOM 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 LPRESE 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 LERROR 

1150 
1160 

1170 LTECLA 
1180 

1190 LNOMBR 

1200 

1210 

1220 LFUENT 

1230 

1240 

1250 LVIRGE 

1260 

1270 

1280 C ABECE 
1290 NOMBRE 
1300 CABECF 

1310 

1320 ADRESS 
1330 ADRFTN 
1340 

1350 ADRESF 
1360 LOHG 



CALL PRINT 



i 12 



DEFM "— COPIADOR-C/M— " 
DEFW D0AH 

DEFM " » 
DEFW D0AH 
DEFW A0AH 
DEFB 0 
DEFW D0AH 

DEFM "ERROR DEL CASSETTE" 
DEPB 0 

DEFM •' T PULSA UNA TECLA" 

DEFB 0 

DEFW D0AH 

DEFM "NOMBRE t " 

DEFB 0 

DEFW D0AH 

DEFM "PON LA CINTA FUENTE" 
DEFB 0 
DEFW D0AH 
DEFM "PON L 
DEFB 0 
DEFS 10 
DEFS 6 
DEFB 0 
DEFB 0 
DEFS 2 
DEFS 2 
DEFB 0 
DEFB 0 
DEFS 2 



CINTA VIRGEN" 



1.- &HE1: Esta rutina 
tono del HEADER. 1 



evuelve en ei registro A. Si hay 
rror de lectura, pone a 1 el flag 
.- &HE7: La usaremos para deti 

.- &HEA: Escribe en la cinta 
HEADER. 

- &HED: Escribe en la cint: 
\. Como &HE4, pone a 

hay 

- &HF0: 1 
apaga el motor del cassette. Es im 

y no con cíHE/^que" 

jralmente hay más, pero perte- 
al intérprete BASIC y, (como 

atinas de la página 1 (que 
se encuentra el BASIC) 



or de C/M. Paso a ( 

íneas: 10-20; Escribe el mensaje de 

30-220; Rutina selectora de SLOTS. 
Modifica el SLOT de la página 1 hasta 
sea de RAM. Comoquiera que no 



la &H8001 hasta la última 
del programa). 

- En el tipo EA, el segundo grupo de 
bytes está dividido en bloques de 256, 



graban son los códigos ASCII de cada 



LAS RUTINAS DEL BIOS 





SUSCRIBETE 

Suscribiéndole no solo tienes la setun ul.nl Je lener nulos los meses lu 
MSX CLUB Di; PROGRAMAS en m casa sino que recibirás 12 
números pagando sólo 10 



BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 



I >>•-<« suscribirme P ..r ,W numen* '. i .,•» .su \ls\ CI.UB DI- PROGRAMAS .1 partir del numero 

que pago adjuntando talón al portador barrado a: C/ Roca i Batlle. 10-12 ■ 0802? Barcelona 

Tarifas: España por correo normal Ptas 3.500.— 
Europa por correo aéreo Pías 6.250,— 
América por correo aéreo USA! 60- 
Importante: Colocar en el sobre: Departamento Suscripciones MSX CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEMBOLSO. 



UTILIDADES ■ 



,por Pablo Rodríguez Paredes , 



TRATANDO 
IMAGENES 



1.- Este artículo tiene por finalidad estimular 
el interés del lector hacia el tratamiento de 
imágenes con el ordenador. 
2- Para ello relato una serie de experiencias, 
acompañadas de listados, que creo serán 
interesantes. 

3.- Tanto los listados, como el artículo, están 
confeccionados para ordenadores MSX-2, de 
128 Kb de VRAM, y unidad de disquett, 



A) INTRODUCCION 

Greo que aquel usuario de ordena- 
dores de segunda generación que 
disponga de, al menos, una uni- 
dad de disco, poseerá algún programa 
de los denominados "de gráficos". 
Estos programas permiten ampliar, 

defraudado por lo laborioso que puede 
resultar crear gráficos dignos de ser 

método fácil, aunque algo knto, de 
zaciones y gráficos. El método consiste 



del Copyright, al igual que los carga- 
dores de vidas infinitas o los Hardco- 



B) COMO CREAR UNA BIBLIOTECA 

El primer inconveniente que nos 
topamos para almacenar estas imágenes 
y luego recuperarlas con nuestro pro- 
grama gráfico es pasarlas de C. M. 
(formato que utilizan los videojuegos), 
al formato que utiliza la VRAM para 
grabar y recuperar imágenes del disco. 
El segundo problema es pasarlas de 
modo SCREEN 2 (modo en el que 
suelen venir), a modo SCREEN 8. 

El listado 1 resuelve ambos proble- 



ba en RAM u 
por pantalla, 
i abrimos un fichero en 



-o y le enviamos los 
>r de cada uno de los f 



puntos, para 
SCREEN. Si 




VRAM y modo SCREEN 8 
1 REM por PABLO R. PARE- 
DES para MSX Extra 
10 SCREEN 2: CLS: OPEN 
"VRAM" FOR OUTPUT AS 
# 1 

20 BLOAD "CARATULA.BIN", 
R: REM el nombre será el que 

30 FO q R l x''= 0 TO 255 
40 FOR Y = 0 TO 192 
50 C = POINT (X, Y) 
60 PRINT # ;, C 
70 NEXT: NEXT: CLOSE 
80 REM y, 



10 RE» ja tt 



90 SCREEN 8: SET PAGE 0,0: 

COLOR 0, 0, 0: CLS 
100 OPEN "VRAM" FOR INPUT 

AS # 1 
110 FOR X = 0 TO 255 
120 FOR Y = 0 TO 192: REM los 

puntos 192-212 no existen 
130 INPUT # 1, C 
140 PSET (X, Y), C 
150 NEXT: NEXT: CLOSE 
160 BSAVE "NOMBRE.ART", 0, 

&HFA00, S 



guir. Os diré que en algunos progra- 
mas, como RED LIGHTS OF AMS- 
TERDAM, todas las digitalizaciones 
son utilizables. El modo de obtenerlas 



dicho programa una línea que nos 
grabase cada digitalización con la ex- 

La línea sería algo así: 
BSAVE "dibujol.ART-.O, 
&HFAA0.S 

Fijaros que las direcciones de graba- 
ron (que vienen en los manuales en la 
explicación del comando BSAVE), nos 
indican que cada pantalla ocupa en 
disco una longitud superior a los 50 
Kb., por lo que os recomiendo utiliz; 

diez pantallas por disco. 

C) EFECTOS DE IMAGEN 

El MSX-2 BASIC dispone de un 
potentísima instrucción para trat: 
imágenes: COPY. 

to la página visible como la oculta, pe 
lo que combinada con la instrucció 
SET PAGE, podemos crear efectos 
altamente espectaculares: ventai 

el.- CORTINAS 

El fundamento es el siguiente: rl 
peramos una pantalla del disco en 

página oculta. Cambiamos la pá¡, 

oculta por la visible y recuperamos una 



Software, 



por José Pérez Guillamón 



ESPECTOGRAFO 
DE SONIDOS 



Este programa permite vi- 
sualizar, mediante un diagra- 
ma de barras, el espectro de 
frecuencias de cualquier señal 
de audio que entre por la cla- 
vija EAR de nuestro MSX, ya 
sea música, palabra o simple 



Ega de recoger el sonido por la 
clavija EAR, interpretarlo, y re- 



de programación que se adapte a las 
necesidades; este lenguaje es el Ensam- 



S °id'el°dad U ' 



mukanearn'ente \L Metas CTRL-ST 



pío, para el que posea un ordenador 
MSX de solo 16 Ks de memoria RAM, 
puede colocarlo en la dirección 50000 y 

fecfamente. De la línea 20 hasta lfsO 
(ambas inclusive) el programa desco- 
necta totalmente las interrupciones del 
Z-80, de tal forma que aunque haga- 
mos la instrucción del Z-80 I I (conec 



1. Alguno se p 

IZ-SO aimpleni 
n DI (desconect 



dones, con los problemas, como ríe 



cirfe al ordenador (más 
d Z-80), cuando debe 

r segundo); estedispo- 



«Ta r( ULA) eS pue 



a dirección &H38. C 



ENTRA 
EN LA 
AVENTURA 
CORRE 
A TODA 
PASTILLA 




Software 



,por Jorge Moragues Massanet 



SERVICIO 
DE ENLACES 



Servicio de enlaces es un artículo 
muy corto, especialmente creado 
para nuestro concurso periodístico, 
que aporta datos sobre las rutinas 
de la ROM que llaman a la RAM 
para su perfecta ejecución. 




mos, el DE, ya que con el registro 1x 
- pueden utilizar bytes de desplaza- 



re 'CARGADOR RUTINA 
20 FORC=S0000 ITOS0047! 
30 READA$:POKEC, VAL 
(-&H-+AS) 

40 NEXTC: DEFUSR = S0000! 

¡0 'LISTADOR LLAMADAS 
AL ANZUELO 

60 FORA% = &HFD9ATO 
&HFFC9STEP5 

70 LPRINTHEX$(A % ); 
'■:";IIF.X$(USR(A%)) 

80 NEXTA% 

90 END 

100 DATA 2A, F8, F7, DD, 21, 
0, 1, FF, FF, DD, 7E, 0, FE, 
CD, 20, 16, DD, 7E, 1, BD, 20, 
10, DD, 7E, 2, BC, 20, A, DD, 
22, F8, F7, 3E, 2, 32, 63, F6, C9, 



1)1). 2 



8, DA 



LD HL,(&HF7F8) 
LD IX.&H0000 
LD BC, &HFFFF 
BUCLE: LD A, (IX+0) 
CP &HCD 
]R NZ, SIGUE 
LD A, (IX+1) 
CP L 

JR NZ, SIGUE 
LD A, (IX+2) 
CP H 

JR NZ, SIGUE 
LD (&HF7F8), IX 
LD A.&H02 
LD (&HF663),A 



FIN: 
SIGUE: i 



RET 



: ix 



¡¡COMPLETA TU HEMEROTECA DE PROGRAMAS!! 




m 


H 












- n 






m 






CALL XXVII , 



, Por Joaquín López . 



EMULACION 
DE LAS 

IMPRESORAS MSX 



rutinas pensando en los lecto- 
res que disponen de impresoras 
no MSX, a fin de que estos 
usuarios puedan imprimir todo 
el "set" de caracteres de las 
impresoras MSX. 



EL SET DE CARACTERES MSX 



L M0)T 



parte del código ASCII (American 



'(255). Mío íoTprme- 



adoptados por el sisten 



al código ASCII incluyen: 



-Dígitos decimales 

' es especiales (!, $, 

o seguido por el sis 



n empleando la s 
> de CHR$(9), CHI 



cluídos los 32 primeros. Es el sistema 
los códigos d\ control. Para dibujar en la 
VPOKE, es preciso 8 emplear el carácter 



LISTADOFUENTE 1 



LD HL.BUBX 

LD <IFFB7),rl 

LD A,K3 

LD HFFHM 

LD HLiEMFDY 

LD A, (U > 



330 JR EXIT 

340 NOPRE: CP 176 

350 JR COUTCH) 

360 CP 224 

370 JR KCOUTCW 

3B0 SPECIAL: PUSH HL 




IT. 



Te encuentras en un oscuro 
castillo abandonado, inten- 
tando encontrar una llave 
de oro para romper el he- 
chizo que te impide salir. 
Para lograrlo tienes que ha- 
cer estallar los barriles de 
TNT y esquivar los mons- 
truos y la corriente de lava. 
Un apasionante juego de 



.yBatlle, 10-12, bajos. 



CALL XXVII . 



PROGRAMA 
CARGADOR 2 




60 NE*T:IF SO64100! TI 
INTHAY UN ERROR-SENO 
70 aSiPRIMTPULM UNA TECLA PARA 6RA 



100 BSAVE"LIST 
110 DATACD,C1,D0,CD,AB,00,20,09,21,4B 
,D0,CD,40,D0,C3,CB,D0,21,M,D0,CD,4O, 
D0,CD,9F,00,FE,03,CA,CB,D0,CB,EF,FE,7 
3,21,5D,D2,2B,07,FE,6E,20,E5,21,5F,D2 
, 7E,CD, A5, 00, DA, CB, DO, B7, 23, 20, F5,CD, 
4F,D1,21,7C,D0,7E 

120 DATAB7,CA,C7,D0,CD,A2,00,23,1B,F5 
,0C, 07,49,40, 50, 52,45,53,4F, 52,41, 20, 
44,55, 45,52,41, 20,44,45, 20,4C,49,4E,4 
5, 4 1 , 00 , OC , A6 , 44 , 4F , 42 , 4C , 45 , 20 , 50 , 4 1 
, 53, 41 , 44, 41 , 3F, 20, 28, 53, 2F, 4E, 29, 00, 
0C,2A,2A,2A,2A,2O 

130 DATA52,55,54,49,4E,41,20,49,4E,53 
, 54,41 , 4C, 41 , 44, 41 , 20.2A, 2A, 2A, 2A,00, 
OC, 50, 52, 45, 50, 41 ,52, 41 , 20, 4C, 41 , 20, 4 
9,4D.50,52,45.53,4F,52,41,0D,0A,59,20 
i, 4C, 53, 41 , 20, 55, 4E, 4 1 , 20, 54, 45, 



43,4C,41 



D,3E,C9 



I DATA32,B6,FF,C9,CD,B7,00,D0,CD,C1 
, DO, 1E, I3,C3,6F,40,E5,C5,F5,F5,06,01, 
3A,5C,D2,B7,28,1I,AF,32,5C,D2,F1,FE,4 
1,38.09,FE,40,30,05,D4,40,1B,1E,F1,FE 
, 01 , 20,05, 32, 5C, D2, IB, 1D.FE, FE, 30, 14, 
FE,0D,3B,15,20,0A 

150 DATAED,4B,57,D2,3E,25,91,47,3E,20 
,CD,23,D1,10,F9,OD,C4,B8,D1,CD,B7,00, 
3B,AF,F1,C1,E1,33,33,B7,C9,OE,01,2A,5 
B,D2,CD,4D,00,23,22,5B,D2,3A,57,D2,3C 
, 32, 57, D2, D4, 25, CO, 2A, 55, D2, 23, 22, 55, 
D2,32,57,D2,3A,5A 

160 DATAD2,BD,C0,3A,5B,D2,94,C0,4F,C9 
,21,D3,D0,22,B7,FF,3E,C3,32,B6,FF,21, 
00, 20, 22, 56, D2, 3E, 03, 01 , 3C, 00, 21 , 00, 0 
0,22,55,D2,22,57,D2,09,3D,2O,FC,32,5C 
,D2,22,5A,D2,3E,25,44,4D,09,3D,20,FC, 
44,4D,21,00,20,C3 

170 DATA56,00,CD,C1,DO,C5,E5,D5,3E,OD 
,CD,44,D2,21,9B,DO,CD,4O,DO,CD,9F,00, 



2850 P0SCARS DEFB 0 
2860 POS: DEFN 0 
2870 MAXIMO: DEFN 0 



180 DATA29,29,ED,5B,20,F9,19,3E,1B,CD 
,44,D2,3E,2A,CD,44,D2,3E,03,CD,44,D2, 
3E,0E,CD,44,D2,AF,CD,44,D2, 1E,07, 16,8 
0,E5,0E,OO,O6,08,7E,CB,01,A2,2e,01,0C 
,23,10,F4,79,CD,44,D2,79,CD,44,D2,CB, 
3A,E1,1D,20,E3,C1 

190 DATAD1,E1,CD,44,D2,23,10,9E,F1,F5 
,3D,C4,4B,D2,01,25,00,3E,3C,3D,28,03, 
O9,18,FA,Cl,10,87,3E,0D,CD,44,D2,3E,0 
A,CD,44,D2,EB,Ol,25,00,O9,Cl,05,C2,A6 
,D1,3E,0C,CD,44,D2,CD,4F,D1,D1,E1,C1, 
C9,CD,A5,00,D0,C3 

200 DATACB,DO,06,OA,3E,20,CD,44,D2,10 
,F9,C9,00,00,00,00,00,00,00,00,1B,47, 
OF, 18,52,00 



TRUCOS Y POKES 



Los interesados en participar en esta I 
sección pueden enviar sus trucos y I 
pokes a: 

Sección- Trucos y pokes, Roca 
Batlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona I 




ladores obtendremos vidas P ¡niÍni- 
- En el MOUSE JUMP de SONY I 



ALFONSO JUAN SENTMENAT 
(BARCELONA) 

NEMESISH 



JAVIER MIRANDA MARTINEZ 
(MADRID) 

WELLS & FARGO 



ALBERTO MANUEL GARCIA 
ANDUJAR (JAEN) 

SOL NEGRO 

- Para obtener inmunidad en este 
juego de OPERA, pulsa simultánea- 
mente las teclas F5-1-6-0-STOP y 
sin soltar las demás, suelta STOP y 
I vuelve a pulsarlo. 



ALMAIRA (ALBACETE) 

P0STM0RTEM 

- Si quieres resucitar en el juego I 
Í POST MORTEM de IBER SOFT | 
realiza los siguientes pasos: 
Norte, este, norte, este, n< 



e, no, norte, no, o 
este, lupa, oeste. 




un progra. 



PLAY"1 
-Tan 
BEEP „_ 
ornando SOUND.- 
0 REM BEEP CON SOUND 
20 CLS:SCREENl:KEYOFF 
30 SOUND 0,85:SOUND 1,0 
40 SOUND 7,8:SOUND 8,7 
50 END 

HACIENDO RUIDO (I) 

10 REM SONIDO DE UNA BOM- 
BA TIRADA DESDE UN AVION 
D REM PARA MSX-CLUB POR 
JAVIER BARAT 

30 SCREEN1 :KEYOFF:COLOR 12, 

40 FOR H=0 TO 255 STEP. 1 
50 SOUND 8,15: SOUND 0,H 
60 NEXT 
0 SOUND 0,0 
80 END 

HACIENDO RUIDO (II) 

10 REM SONIDO DE POLICIA 
20 REM POR JAVIER BARAT PA- 



RA ,\ 



<-( 1 Lil 



30 FOR A = 16 TO 200 STEP 4.3 
40 SOUND 8,15: SOUND 0,A 
■0 NEXT: GOTO 30 
PROTECTOR DE 
PROGRAMAS 

i POKE &HFF89, &HC3:POKE 
&HFBB1, 1 

1 COLOR 12, 1, 1: SCREEN 1: 
KEYOFF 

2 REM p 



("&B" + A$); NEXT 
20 DATA 00000000 
30 DATA 00000000 
40 DATA 00000000 
50 DATA 00000000 
60 DATA 00000000 
70 DATA 00000000 
80 DATA 00000000 
90 DATA 00000000 

En las líneas DATA se dibuja 



'T)hí 



VDP(4) = 1 
VDP(4)=0. 
Para utili 



5 DEFINT A-Z:FOR 
1=32*8 TO254*8+7:VPOKE 
4096+ I,VPEEK(2048 + 1) :NEXT 

En la línea 10 se deberá cambiar el 
VPOKE 2048 + 1 por VPOKE 4096 + 1. 

Se activa con VDP(4)=2 y se desac- 
tiva con VDP(4)=1 



RECUPERACION 
DE LISTADOS 
BORRADOS 
CON NEW 



in GOTO emite 
le "undefined lii 
s imposible hace 



^É^es éste: 

-Después de haber s 
programa con NEW hacer POKE 
32769,1 :POKE 32770,0 

Si se lista el programa ahora, sale ur 
especie de desperdicio que no tier 
utdidad alguna. Pero probad a hacei 
AUTO 

10 (RETURN) -suponiendo que i 



BIENVENIDOS A msxdub 



UN SOFTWARE DE ALTA CALIDAD PARA MSX 





•/A 


LORD ^ 

sSM 


i 




SÍSS 


TEST DE 
LISTADOS 


Wmmmmm& 

y 


'MARCIANOS 










■Éd 




i 


MSX 

1 GAMES 
TUTOR (I 












HP1 





Si qjjie^^^r^co^certificado estas cassette garantizadas recoda o copiaste boletín ^envíalo hoy mismo: 

r Nombre y apellidos " I 

1 Dirección I 

j ^° K ^ ÍÓ " • T ST E ü CP Pr a ° V ' SKV Tel " as | 



Ptas. 900,- □ QUINIELAS Pu^ looo!- 

Pi*. 900- □ WILCO Ptas. 900- 

Pías- 1000,- □ GAMES TUTOR Ptas. 650- I 



